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Apresentação
      Essa cartilha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de Produtividade 
CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela profª. Maria Augusta S. N. 
Nunes em desenvolvimento no Departamento de Computação               
(DCOMP)/Programa de Pós-graduação em Ciência da Computação 
(PROCC) – UFS. É também vinculado à projetos de extensão, Iniciação 
Científica e Tecnológica para popularização de Ciência da Computação 
em Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O público alvo das 
cartilhas são jovens pré-vestibulandos e graduandos em anos iniciais. O 
objetivo é fomentar ao público sergipano e nacional o interesse pela área 
de Ciência da Computação.
        As cartilhas da série de Estrutura de Dados descrevem sobre a área da 
Ciência da Computação que busca a construção de algoritmos para 
resolução de problemas dos mais variados fins. Esta cartilha tem o objetivo 
de introduzir ao leitor os conceitos de grafos, bem como mostrar exemplos 
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Procure e marque no diagrama de letras as palavras na lista abaixo












Horizontais                    
1-Sobre o que era o curso que Anderson se inscreveu? 
3-Qual o nome da cidade para onde Anderson estava indo? 
4-Onde Anderson estava antes de ir para a rodoviária? 
5-Qual é o nome do professor que irá ministrar o curso que Anderson se inscreveu?
8-Qual o nome do personagem que fez as explicações?
9-Qual o nome da cidade destino do primeiro exemplo?
Verticais
2-Qual é o meio de transporte que Eduardo utilizou como segundo exemplo? 
6-Através do que Eduardo mostrou os mapas para Anderson?
7-Em o que Anderson desenhou?
10- Um homem ou mulher sentou ao lado deles? 
Palavras Cruzadas
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Jogo dos Sete Erros
Respostas dos passatempos disponíveis em:
http://meninasnacomputacao.com.br/gutanunes/publications/RS5V4.pdf
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